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CON ISTRUZIONI 
E CONSIGLI DI GIOCO 








AMIGA. Inserisci il dischetto nel drive ed 
accendi il computer. Il gioco si caricherà 
automaticamente. 

PC. Il gioco è stato configurato secondo 
questo standard: caricamento da dischetto, 
controllo del giocatore da tastiera, grafica 
VGA e supporto sonoro con speaker interno 
del computer. Se desideri giocare con que- 
sto standard, inserisci il dischetto nel 
drive, digita A: (o B:) e premi INVIO. Digita 
ancora SB2 e premi INVIO. 


INSTALLARE E RICONFIGURARE IL GIOCO 
Inserisci il dischetto nel drive, e digita A:. 
In seguito, digita INSTALL e premi INVIO per 
installare il gioco. Si presenterà una scher- 
mata di opzioni che ti permetterà di confi- 
gurare il gioco a tuo piacimento. 





OPZIONI SONORO 


OPZIONI VIDEO 
TODO DI CONTROLLO 
INSTALLAZIONE SU DISCO RIGIDÒ 


N EXIT 


= [ap {N [Mie 40]: ple]lcugavis 










Il 


OPZIONI VIDEO. Si riferisce alla modalità in cui il 
gioco può essere visualizzato. Dovrai fare riferi- 
mento ai manuali operativi del tuo computer e 
del monitor per controllare quale modalità sia la 
più adatta. 

OPZIONI SONORO. Queste opzioni permettono di 
configurare il gioco in modo che venga supporta- 
ta la scheda audio residente nel computer. 
METODO DI CONTROLLO. ll gioco sceglie automa- 
ticamente la tastiera come modalità di controllo. 
Con questa opzione é possibile scegliere il joy- 
stick al posto della tastiera. Ad ogni. modo, i tasti 
sono definiti come segue: 






Imicis|MA 


pit: 


TASTI. MOVIMENTI 
Q ALTO 


A BASSO A 
O SINISTRA ; 
P_DESTRA 

BARRA SPAZIO TIRO PALLA 

SALTO 
ENTRATA IN SCIVOLATA 



















TASTI PAUSA ED EXIT. Questi tasti non posso- 
no essere ridefiniti: 
ESC ABBANDONA LA 
PARTITA IN CORSO 
USCITA AL DOS 


PAUSA 


CTRL + BREAK 
PAUSE 






1 PLAYER GAME ti riporti: 

schermo di selezione gioco 
2 PLAYER GAME ti porterà 
re una partita fra due squac 
con la possibilità di scegliere 
secca, al meglio di tre partite o al m 
que partite. Inserisci il Joy 1 (sq 
nella PORT 1, mentre il Joy 2 an 
nella MOUSE PORT. ; 
DEMO GAME (DIMOSTRAZIONE). Se no 
alcuna selezione, il gioco entrerà autoi 
mente in DEMO. Premi EXIT pe i 
demo. ; 




































; REPLAY GOALS. Pu 


SIMULAZIONE SPORTIVA È 


loco. In ur 
sempre più forti, 
giocare fino a quando non perde- 
. Una partita E questo sa non 





Divisione. 
a punti aregg o ogn 

piloni. La. a gftorenz di DON è impor- 
bri caso ti trovassi alla pari con altre squa- 


È + 









dovrai continuare a giocare ad 


opzione è solo giocatore. 
ALLENAMENTO. Potrai gi in un campo si pî 
la presenza dell’avversa , e senza ll 


tempo. Avrai modo di perfezionare i tuoì. A 
menti ed i tuoi.tiri. — 

CA COPPA: Si 10. 

GAME: NUOVA:PARTITÀ:  » 

-}UTEAM'GAME: GIOCHERAI.COME 
ALLENATORE, ED IL 
COMPUTER: ASSUME- 
RA' IL\CONTROLLO 
DELLA SQUADRA IN 
CAMPO: » 
CARICA UN. GIOCO 
PRECEDENTEMENTE 
SALVATO. 


LOAD. GAME: 


a MANAGEMENT 
1. Schermata delle caratteristiche dei giocatori. 
2. Tastierino. 
3. La sq 
Questa sezione di SPEEDBALL I ti permette di 
rinforzare la tua squadra da 12 elementi (9 tito- 
lari e 3 riserve) comprando o vendendo giocatori, 
oppure migliorando le Cargiieristicho 4 gi 
che hai già. In que- nai 
sto schermo puoi. 
selezionare la pale- 
stra, esaminare le 
caratteristiche del 
giocatori della tua 


FUTURA GAMES 








"n 










Una bella schermata 
di presentazione. 


e ai a 


uadra e delle } avversarie ed infine 

idere le sostituzioni. Per atti un pulsante 
del tastierino, selezionalo e premi fuoco. Le posi- 
zioni dei giocatori sono indicate con delle lettere 
a fianco oggi rabggpr ritratti. 


- Inizio della partita. 


= - Esame delle caratteristiche delle due 

SÌ squadre che parteciperanno al prossimo 
incontro. Potrai allenare i tuoi giocatori 
in funzione della forza della ag uadre 
avversaria. 
- Statistiche della partita. Funziona solo a 
partita terminata. è 

- Allenamento in palestra. 


: % 
ta - Attiva lo schermo dei trasferimenti, ma 
ULÎ! soloseci sono giocatori sul mercato. 


[O Selezione giocatori. 


[2] - Selezione dleggrori 

- Calendario degli incontri di campionato. 
E - Calendario degli incontri di coppa. — 

- Salvataggio della partita. Ricordatevi di 


preparare un dischetto formattato. 
- Sostituzione di un giocatore. 


si 


Ar 


PALESTRA ED ALLENAMENTO 
1. Pannello delle caratteristiche (individuali, 
gruppo o squadra). 
2. Tastierino. 
3. Pulsanti delle caratteristiche. 
4. Pannello di allenamento. 
La sezione PALESTRA ti permette di modificare le 
caratteristiche della tua squadra. Queste caratte- 
ristiche possono comunque essere temporanea- 





mente modificate nel corso di una partita, utiliz- 
zando i gettoni o le parti di armatura che racco- 
gli, mentre tutto quello che selezioni in questo 
schermo sarà modificato in modo permanente. 
Hai la possibilità di migliorare le caratteristiche 
di un singolo giocatore, oppure di modificare 
l'intera squadra. Per procedere alle modifiche, 
per prima cosa devi selezionare chi vuoi allenare 
usando il tastierino: singolo giocatore, gruppo di 
giocatori (Difesa, Centrocampo, Attacco, Sostitu- 
ti), oppure l’intera squadra. Se desideri modifica- 
re tutte le caratteristiche a disposizione, selezio- 
na il tasto ALL. Se invece desideri modificare 
solo alcune caratteristiche, come la potenza o 
l'aggressività, seleziona i tasti corrispondenti con 
il joystick, poi premi FUOCO. Infine seleziona il 
tasto BUY del tastierino, oppure clicca nuova- 
mente sul tasto della caratteristica selezionata. Il 
costo relativo all'allenamento sarà automatica- 
mente dedotto dal tuo budget iniziale. 


TASTIERINO DELLA SEZIONE ALLENAMENTO 
TL: - Allena un singolo giocatore 


ja} - Allena un gruppo di giocatori 
nl: - Allena la squadra 
{== | - Ritorna allo schermo MANAGER. se stai 


LL. giocando una partita, questo tasto ti 
riporterà in gioco. 





 » Selezione dei giocatori e dei gruppi 


ti | - Selezione dei giocatori e dei gruppi 

[n - Aumenta TUTTE le caratteristiche di 10 
AU | punti 

Lain ] - Compra caratteristiche singole 


CARATTERISTICHE 

Le caratteristiche di un giocatore determinano la 
sua forza nel corso di una partita. 
/ AGR - AGGRESSIVITÀ. Definisce la tenden- 
ì za di un giocatore ad attaccare o ad evita- 
re l'avversario. Giocatori molto aggressivi hanno 
la tendenza ad attaccare l'avversario piuttosto 
che preoccuparsi del gioco. 
/ ATT - ATTACCO. Determina la capacità del 
\ giocatore di conquistare. la palla a un 
avversario. 
È DEF - DIFESA. Più questo valore è alto, più 
IL difficilmente il tuo giocatore perderà la 
palla in un contrasto. 
/ SPD - VELOCITÀ. Definisce la velocità di 
I\ movimento e la distanza raggiunta con un 
salto o una scivolata. 
/ THR - LANCIO. Definisce quanto lontano 

può essere tirata la palla. 
U/ POW - POTENZA. Un giocatore molto 
\ potente riesce a bloccare un avversario 
con più forza causando danni più gravi. 

STA - ENERGIA. Si tratta di una difesa con- 

tro la potenza di un avversario, un modo 
per ridurre i danni subiti in un placcaggio. 

INT - INTELLIGENZA. Definisce la capacità 

di prevedere il movimento dei compagni o 
della palla, di migliorare î tempi di reazione e la 
visione di gioco. Una squadra intelligente reagi- 
sce più in fretta, posizionando i suoi giocatori nel 
modo migliore per attaccare. 


SCHERMO DEI TRASFERIMENTI 


1. Pannello delle “stelle”, + aiogdtor migliori. 
2. Tastierino. 3 
3. La squadra. 

Lo schermo dei trasferimenti ti consente di i 
stare un qualsiasi ari 
giocatore “stella” in 
cambio di un elemen- 
to della tua squadra e 
di una certa somma 
in denaro. Le “stelle” 
sono giocatori carat- 
ferizzati da una grande abilità, con caratteristiche 
superiori a quelle dei normali giocatori. 

Per acquistare una “stella”, seleziona l'immagi- 
ne con il joystick fino a quando non apparirà 
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sopra il tastierino. Sempre utilizzando il joystick, 
seleziona quindi il giocatore della tua squadra 
che intendi vendere, e premi FUOCO. Seleziona 
infine il tasto BUY per confermare la compraven- 
dita. A questo punto il profilo della “stella” appa- 
rirà insieme a. li elementi della tua squadra. Se 
ciò non dovesse accadere, significa che non hai i 
fondi necessari al trasferimento, oppure che stai 
selezionando un giocatore per una posizione non 
corretta (non puoi far giocare un attaccante al 
posto di un difensore, ad esempio). 


TASTIERINO DEI TRASFERIMENTI 
- Ritorno allo schermo MANAGER. 


- Selezione di un giocatore per la vendita. 


- Selezione di un giocatore per la vendita. 


- Acquista un giocatore. 


GIOCARE UNA PARTITA 


1. Puntegrio squadra BLU 

2. Punteo io squadra ROSSA 

3. Energi del giocatore BLU 

4. Energi. del giocatore ROSSO 

5. Tempo di gioco rimasto 

SPEEDBALL Il si gioca in due tempi da 90 secon- 

di l'uno. Le squadre cambiano campo dopo il 
I primo tempo. Il gioco 

inizia quando la palla 

viene messa in gioco 

al centro del campo: 

questo avviene all’ini- 

i zio di ogni tempo, 

dopo un goal oppure dopo una sostituzione. Lo 

scopo del gioco è di fare più punti dell'avversa- 

rio, ma in che modo sta a te deciderlo... 





CONTROLLO DELLA SQUADRA 

Tu hai il controllo del giocatore più vicino alla 
palla (giocatore di controllo, CP). Questo gioca- 
tore sarà evidenziato da un segno del colore 
della tua squadra posizionato sopra la sua testa. 
Quando un giocatore ha il possesso della palla, 
una lettera appare sopra di lui, indicando il 
ruolo: A - attaccante; M - centrocampo; D - difen- 
sore; A - ala; G - portiere. 

Ogni elemento della squadra può lanciare la 
palla in 8 direzioni. Per tirare la palla, premi il 
pulsante FUOCO: una breve pressione lancerà la 
palla ad altezza d'uomo, una pressione più pro- 
lungata la proiettarà più in alto. Inoltre puoi 
effettuare un tiro ad effetto semplicemente muo- 
vendo il joystick a destra o a sinistra una volta 
che la palla è stata lanciata. 
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Se la tua squadra non è in possesso di palla, pre- 
mere il pulsante di FUOCO può avere tre effetti: 
se la palla è in volo vicino al tuo CP, il giocatore 
salterà per intercettarla; se la palla è invece 
rasoterra, il CP effettuerà una scivolata per 
entrarne in possesso. Infine, se un giocatore 
avversario ha la palla, premendo FUOCO puoi 
tentare di placcarlo. 

IL PORTIERE. Puoi controllare il portiere solo 
quando diventa CP. Nell'area il portiere si com- 
porta esattamente come gli altri giocatori, men- 
tre sulla linea di porta si tufferà a destra o a sini- 
stra per bloccare la palla (muovi il joystick a 
destra o a sinistra). Il portiere non può uscire 
dalla sua area. 

PLACCAGGIO. L'esito di un placcaggio dipende 
dalle caratteristiche di attacco/difesa dei due 
giocatori. Se tu blocchi un avversario, questi 
perderà energia, e viceversa. Bloccando un gio- 
catore, tu riduci il valore delle sue caratteristi- 
che. Puoi placcare qualunque giocatore anche 
non in possesso della palla! | giocatori sono più 
vulnerabili quando stanno saltando, o quando ti 
voltano le spalle. 

INFORTUNI E SOSTITUZIONI. Quando l'energia di 
un giocatore è ridotta a zero, due Robodocs con 
tanto di barella porteranno l'infortunato fuori dal 
campo. Una riserva potrà prenderne il posto in 
squadra. Per ogni giocatore che riesci a “rom- 
pere”, guadagni 10 punti. 

SALVATAGGIO E CARICAMENTO DI UNA PARTI- 
TA. Puoi salvare le partite solamente quando ti 
trovi a giocare in Campionato o in Coppa. Assi- 
curati di avere a disposizione un dischetto 
vuoto. Per il salvataggio, seleziona SAV dallo 
schermo MANAGER. Premi FUOCO per confer- 
mare, ESC per annullare il salvataggio. 

GOAL. Se realizzi un goal, ti saranno assegnati 
10 punti. Per aiutarti a sapere dove si trova la 
porta quando ancora non riesci a vederla, ci 
sono due segnali bianchi nella parte alta dello 
schermo (o in quella bassa, dipende da quale 


metà del campo sei 
partito). 

Inoltre, ogni goal è 
accompagnato dalla 
ripetizione al rallen- 
tatore: inserisci un 
dischetto formattato nel drive se desideri salva- 
re l'azione. Puoi salvare fino a 9 azioni su di un 
dischetto. Per uscire dalla sequenza rallentata 
basta premere FUOCO. 


ALTRI BONUS ED EQUIPAGGIAMENTO 
Puoi totalizzare punti anche "rompendo" i gioca- 
tori avversari, oppure utilizzando le TORRETTE DI 
RIMBALZO e le STELLE. Inoltre il punteggio può 
essere ulteriormente aumentato se ottieni il con- 
trollo del MOLTIPLICATORE DI PUNTI. 
sù TORRETTE DI RIMBALZO. Ce ne sono 2 nel 

campo. Ottieni 2 punti ogni volta che le 
tocchi con la palla. 
\ STELLE. Ce ne sono 5 per ogni squadra, e 

danno 2 punti per ogni stella accesa. Se la 
squadra riesce ad accenderle tutte e cinque, 
verrà assegnato un bonus di 10 punti. Le stelle 
possono però essere spente dai giocatori della 
squadra avversaria, e in questo caso subirai una 
riduzione di 2 punti per ogni stella spenta. 
(® IL MOLTIPLICATORE DEI PUNTI. Si tratta 
%, di un semplice mezzo per aumentare del 
100% il vostro punteggio. Per attivarlo, lancia 
la palla sulla rampa che trovi a lato del campo. 
| tuoi avversari potrebbero raccogliere la palla 
e rilanciarla nella rampa: due lanci “opposti” 
annullano il vantaggio, due lanci consecutivi 
aumentano il punteggio del 100%. Le luci 
rosse e blu indicano chi ha il controllo del mol- 
tiplicatore. 

PALLA ELETTRICA. Ci sono 4 unità di elet- 

trificazione della palla: quando lanci la 
palla contro una di queste, la palla diventa elet- 
frica (rossa), e lo resterà fino a quando non si 
fermerà completamente. Una volta elettrificata, 
la palla stordirà qualunque giocatore contro il 
quale la tirerai. Se mantieni il possesso della 
palla dopo avere abbattuto un avversario, que- 
sta resterà ancora elettrica. Se l'avversario 
prende possesso della palla, oppure se la palla 
si ferma, l’effetto elettrico si annulla. Il Molti- 
plicatore di punti influisce sulla carica elettrica 
della palla: se sono accese due luci, la palla 
potrà abbattere tre avversari, se è accesa una 
sola luce, la palla ne potrà stordire solo due. 
Gli avversari possono portarti via la palla con 
un normale placcaggio. 
4 PORTE DI TELETRASPORTO. Ce ne sono 
# quattro, due per ogni metà del campo. Se 
colpite, trasportano la palla da un lato del campo 
all’altro. 








OGGETTI DA RACCOGLIERE IN CAMPO. Ci sono 
due tipi di oggetti che puoi raccogliere in campo, 
i BONUS e le ARMI/ATTREZZATURA. 


BONUS 
I bonus influenzano tutta la squadra, ed hanno un 
tempo di applicazione di circa 6 secondi. La rac- 
colta di un secondo bonus annulla l’effetto del 
primo. 
FREEZE TEAM. Congela la squadra avver- 
saria. 
REVERSE. Inverte i movimenti del joystick 
(nel gioco a due). 
REDUCE TEAM. Riduce al minimo le caratte- 
ristiche della squadra avversaria. 
INCREASE TEAM. Aumenta al valore massi- 
mo tutte le caratteristiche dei tuoi giocatori. 
FOLLIA. Aumenta al massimo le caratteri- 
stiche di entrambe le squadre! 
SLOW TEAM. Riduce al minimo la velocità 
della squadra avversaria. 
GRAB BALL. Ti mette in possesso della 
palla. 
TRANSPORT. Trasporta la palla al tuo cen- 
travanti. 
GOAL DOOR. Impedisce alla palla di entra- 
re in rete. 
SHIELD. Protegge la tua squadra dai plac- 
caggi. 
FULL ENERGY. Aumenta l'energia e le 
caratteristiche di un giocatore ai loro valo- 
ri iniziali. 
ZAP TEAM. Stende tutti gli avversari sullo 
schermo come se fossero stati placcati. 
MONETE. Raccoglile, valgono 100 crediti in 
partite normali e 200 in partite di coppa. 
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OGGETTI E ARMI DA RACCOGLIERE 
Questi oggetti hanno influenza solo sul giocatore 
che li raccoglie, e si trovano in campo ad inter- 
valli regolari. | giocatori possono raccogliere 
questi oggetti e beneficiarne fino a quando non 
vengono placcati. 
SCARPE. Aumenta la velocità. 


CASCO. Aumenta l'intelligenza. 
PETTORINA. Aumenta il valore difensivo. 
PARASPALLA. Aumenta la capacità di 
attacco. 

GUANTI. Aumenta la potenza. 

BOTTIGLIA. Aumenta l'energia. 


BRACCIALI. Aumenta la capacità di lancio. 


REELGE O 


OCCHIALI DA SOLE. Aumenta l'aggressività. 


dr par, 
bei 
x 7 


Un'alba infuocata saluta la pottaerei USS 
Enterprise, che incrocia nel Mediterraneo, 
al largo delle coste della Libia. Chiusi 
nell'abitacolo del vostro F-15, vi state pre- 
parando al decollo, mentre la voce del 
controllore di volo gracchia nell’interfono 
del vostro casco. Ancora dieci secondi. 
Questa sarà una missione di attacco al 
suolo contro un importante complesso 
industriale. Eseguite un controllo delle 
armi a vostra disposizione, verificando 
soprattutto le bombe a caduta libera e i 
missili Maverick. NOVE, OTTO, SETTE... 
Avete studiato la missione decine di volte, 
vi sentite pronti. SEI, CINQUE, QUATTRO... 
Un'ultima, attenta occhiata ai pannelli del 
cockpit: tutto funziona alla perfezione. 
TRE, DUE... La sorveglianza aerea ha indi- 
cato la presenza di MiG all’interno della 


er 
SEX 


LA 1 

CSI 
vostra area operativa, ma non vi preoccu- 
pate più di tanto. Il vostro caccia è decisa- 
mente superiore in caso di combattimento 
aereo, e voi lo sapete bene... UNO; GO! 
GO! Istintivamente spingete in avanti la 
manetta del gas, azionando i postbruciato- 
ri. Il ruggito dei reattori quasi vi tramorti- 
sce, mentre una mano invisibile vi schiac- 
cia contro il seggiolino eiettabile. Pochi 
istanti, e la USS Enterprise è un puntino 
dietro di voi. 
Il gioco è basato su una serie di missioni 
ambientate nel Golfo Persico, in Vietnam, 
in Libia ed in altre aree del Medio Oriente. 
Sono a disposizione dei provetti piloti 
missili aria/aria, missili per attacco al 
suolo, bombe e munizioni per il cannonci- 
no. Una dotazione difensiva di razzi ad 
alta temperatura (flares) e di dispositivi 
per lo sgancio di nubi di materiale riflet- 
tente (Chaff) vi permetterà di confondere i 
missili dei MiG nemici e i SAM della con- 
traerea. E se tutto questo non bastasse, 
potrete sempre esibirvi in spericolate 
manovre alla “Top Gun”! 
La grafica è eccellente, con numerose 
visuali sia dall'interno che dall'esterno 
dell'aereo. C'è perfino una vista dalla 
punta del missile! 
Se cercate un simulatore di volo completo 
e divertente senza bisogno di consultare 
ponderosi manuali tecnici, allora F-15 
Strike Eagle Il è il gioco che fa per voi. 





